SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Dziedzictwo swiata starozytnego
Numer materiatu X.09
Autorzy scenariusza Daniel Sieminski, Tomasz Szatkowski
o Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
bl LEE E O Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)
Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
techniczno-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)
Weryfikacja jezykowa lwona Tkacz
Rodzaj multimedium wirtualny spacer
Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D
VR "y OAR
AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ VR

VR - wirtualna rzeczywistos$¢

Elt:"l’((t\g egi‘]"‘acy"‘y(e)’ Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)
przeznz?c,:zony jest Il etap: Iiceurp ogodlnoksztatcace / technikum (zakres
e podstawowy i rozszerzony)

filozofia

geografia

historia
Przedmiot(y) do nauki historia muzyki
ktorych przeznaczony historia sztuki
jest materiat jezyk facinski i kultura antyczna

jezyk polski

plastyka

wiedza o spoteczenstwie
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualny spacer po starozytnym swiecie to interaktywne multimedium, ktére umozliwia
uzytkownikom eksploracje cywilizacji starozytnych powstatych nad wielkimi rzekami, takich jak
Mezopotamia, Egipt, Dolina Indusu czy Chiny. Narzedzie to stuzy nie tylko do powtdrzenia wiedzy z
zakresu historii starozytnej, lecz przede wszystkim do usystematyzowania osiggnie¢ tych kultur —
od pisma i architektury po technologie i prawo. Dzieki wizualizacjom, multimedialnym zasobom
oraz interaktywnym punktom edukacyjnym, uzytkownicy mogg odkrywac znaczenie i wptyw
starozytnych innowacji na wspoétczesnos$é.

Cel ogdélny materiatu

Utrwalenie i usystematyzowanie wiedzy z zakresu osiggnieé¢ cywilizacji starozytnych.

Cele szczegotowe z podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego mozliwe do realizacji za
pomoca materiatu

Szkota podstawowa (klasy IV-VIII)
Geografia
Uczen:

- wskazuje na mapie panstwa Europy oraz przedstawia role Unii Europejskiej w
przemianach spotecznych i gospodarczych kontynentu,

- wykazuje zwigzki miedzy rozwojem turystyki w Europie Potudniowej a warunkami
przyrodniczymi oraz dziedzictwem kultury srédziemnomorskiej,

- charakteryzuje region Bliskiego Wschodu pod wzgledem cech kulturowych oraz zasobow
ropy naftowej i poziomu rozwoju gospodarczego,

- okresla zwigzki miedzy walorami przyrodniczymi i kulturowymi a rozwojem turystyki na
przyktadzie wybranego kraju Afryki.

Historia
Uczen:

- umiejscawia w czasie i przestrzeni cywilizacje Starozytnego Wschodu oraz cywilizacje
starozytnej Grecji i starozytnego Rzymu,

- charakteryzuje system wierzen w Egipcie, Grecji i Rzymie, religie starozytnego Izraela;
wyjasnia réznice miedzy politeizmem a monoteizmem,

- umiejscawia w czasie i zna rézne systemy sprawowania wtadzy oraz organizacje
spoteczenstwa w Egipcie, Atenach peryklejskich i Rzymie,

- charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej swiata
starozytnego w réznych dziedzinach: filozofii, nauce, prawie, architekturze, sztuce,
literaturze.

Jezyk tacinski
Uczen:

- zna wybrane utwory literackie i inne teksty wazne dla kultury klasycznej w jej ciggtosci od
starozytnosci po czasy wspotczesne,

- zna wybrane teksty kultury istotne dla wspdlnoty europejskiej i Swiatowej, ktore czerpig z
kultury klasycznej.

Plastyka
Uczen:

- wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki,
architektury (tgcznie z architekturg wnetrz), rysunku, scenografii, sztuki uzytkowej dawnej i
wspoétczesnej (w tym rzemiosta artystycznego);

- rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje ich jezyk;

- rozrdznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin;

- zna wspétczesne formy wypowiedzi artystycznej, wymykajgce sie tradycyjnym
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klasyfikacjom, jak: happening, performance, asamblaz, sztuka nowych mediow.
Wiedza o spoteczenstwie
Uczen:
- wymienia podstawowe cechy i funkcje panstwa; wyjasnia, czym zajmuje sie wtadza
panstwowa,
- wyjasnia zasade republikanskiej formy rzgdu; przedstawia sposéb wyboru i podstawowe
kompetencje Prezydenta Rzeczypospolitej Polskiej; znajduje informacje o dziataniach
urzedujgcego Prezydenta Rzeczypospolitej Polskiej.

Szkota ponadpodstawowa
Filozofia
Uczen:

- przedstawia etymologie stowa filozofia,

- kojarzy imiona jonskich filozoféw przyrody (Tales, Anaksymander, Anaksymenes) z
przyjetymi przez nich zasadami (woda, bezkres, powietrze),

- charakteryzuje filozofie Sokratesa w kontekscie jego zycia i postawy moralnej,

- objasnia koncepcje uprawiania filozofii poprzez autorefleksje (hasto ,poznaj samego
siebie”),

- wyjasnia platonska teorie idei jako niematerialnych, niezmiennych i wiecznych wzorcéw dla
zmiennych i czasowych rzeczy fizycznych,

- objasnia platoriskg koncepcje cztowieka i rekonstruuje argument na rzecz niesmiertelnosci
duszy z jej podobiehAstwa do wiecznych idei (Fedon, 78 d — 80 b),

- przedstawia oraz interpretuje alegorie ,jaskini” (Panstwo, 514 a — 517 a),

- przedstawia koncepcje cnoty jako trwatej dyspozycji do zachowania wtasciwej miary i
wyjasnia jej role w arystotelesowskiej koncepcji przyjazni,

- przedstawia role przyjemnos$ci w epikurejskiej koncepcji szczescia,

- przedstawia role cnoty w stoickiej koncepcji szczescia,

- porownuje epikurejski model szczedcia z modelem stoickim.

Geografia (zakres podstawowy)
Uczen:

- wyrodznia gtdbwne kregi kulturowe,

- na podstawie zebranych informaciji, danych statystycznych i map formutuje wnioski
dotyczace atrakcyjnosci wybranych regionéw turystycznych swiata.

Geografia (zakres rozszerzony)
Uczen:

- wyjasnia przyczyny i skutki spoteczno-kulturowe i gospodarcze szybkiego rozwoju ustug
turystycznych na sSwiecie,

- na podstawie danych statystycznych analizuje role ustug turystycznych w rozwoju
regionéw Swiata.

Historia (zakres podstawowy)
Uczen:

- wymienia najwazniejsze cywilizacje starozytnego Bliskiego Wschodu (Sumerowie, Babilon,
Egipt, Persja) oraz przedstawia ich wktad w kulturowe dziedzictwo ludzkosci.

- porownuje organizacje spoteczenstw Aten i Sparty oraz formy ustrojowe greckich poleis,

- charakteryzuje kulturowe i polityczne konsekwencje wojen grecko-perskich oraz podbojow
Aleksandra Macedonskiego,

- rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Grekéw w dziedzinie filozofii, teorii
spotfecznych, literatury i sztuki, ze szczegolnym uwzglednieniem ich wktadu w kulture
europejska.

- charakteryzuje przemiany ustrojowe i spoteczne (w tym problem niewolnictwa) w panstwie
rzymskim doby republiki oraz cesarstwa, z uwzglednieniem roli Juliusza Cezara i
Oktawiana Augusta,

- rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Rzymian i ich wkiad w kulture europejska.

Historia (zakres rozszerzony)
Uczen:
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- charakteryzuje organizacje panstw i strukture spoteczenstw w cywilizacjach starozytnego

Dalekiego Wschodu.
Historia sztuki
Uczen:

- rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki; tgczy je z wtasciwg epoka, stylem lub
kierunkiem w sztuce,

- zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli
poszczegolnych epok, kierunkéw i tendenciji w sztuce od starozytnosci po czasy
wspoltczesne, z uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI w.

Historia muzyki
Uczen:

- omawia miejsce muzyki w mitologii, nauce i filozofii starozytnej Greciji,

- rozrdznia i charakteryzuje gatunki muzyczne (np. psalm, hymn, oda, dramati in.),

- wymienia i klasyfikuje starozytne instrumenty muzyczne.

Jezyk tacinski i kultura antyczna

- Rozumienie dziedzictwa antyku grecko-rzymskiego jako ideowego i materialnego
fundamentu cywilizacji zachodniej i kultury polskiej.

- W zakresie kompetencji kulturowych: uczen posiada wiedze na temat kultur i spoteczenstw
antycznych i pézniejszych, korzystajgcych z dorobku antycznego, w nastepujgcych
obszarach: bogowie - kanon bdstw greckich i rzymskich (tradycja i recepcja).

Jezyk polski
Uczen:

- rozumie podstawy periodyzacji literatury, sytuuje utwory literackie w poszczegdélnych
okresach: starozytnos$é, sredniowiecze, renesans, barok, oswiecenie, romantyzm,
pozytywizm, Mtoda Polska, dwudziestolecie miedzywojenne, literatura wojny i okupaciji,
literatura lat 1945—-1989 krajowa i emigracyjna, literatura po 1989 r.

Jan Parandowski, Mitologia, czes¢ I: Grecja.
zakres podstawowy:
- Homer, lliada (fragmenty),
zakres rozszerzony:
- Homer, Odyseja (fragmenty).
Wiedza o spoteczenstwie
Uczen:
- wyjasnia, na czym polega demokratyczne panstwo prawne.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat to mapa z zaznaczonymi starozytnymi miastami. Kazde miasto to inna cywilizacja. Miasto
mozna zwiedzi¢ w okresie jego swietnosci, aby zobaczy¢ najwieksze osiggniecia. Wybrane
osiggniecia sg “umieszczone” w widoku miasta, tj. uczen dostaje informacje, ze w danym miescie
znajduje sie np. 5 osiggnie¢. Uczen porusza sie po miescie najezdzajgc na przedmioty. Pokazuje
sie wowczas zblizenie i uczen otrzymuje informacje o osiggnieciu oraz jakie jest jego zastosowanie
wspotczesnie. Miasta:

- Ur (Sumerowie) - pismo klinowe (piszgcy skryba - gliniane tabliczki i przyktady pisma),
zagiel (port morski przy ujsciu Eufratu), koto garncarskie (warsztat garncarski - praca
garncarza + informacje o wynalazku jakim jest koto), system szesc¢dziesigtkowy (targ i
zapoznanie sie z liczbami) i zikkurat (mozliwo$¢ obejrzenia),

- Babilon (Babilonczycy) - prawo Hammurabiego (kompleks patacowy - obejrzenie steli oraz
zapoznanie sie z przepisami prawa) i dwunastomiesieczny kalendarz (Swigtynia Marduka i
kaptan),
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- Memfis (Egipcjanie) - hieroglify (inskrypcje w $wigtyni), architektura np. piramidy i Sfinks,
kalendarz (rolnicy na targu rozmawiajgcy o tym, kiedy odbedzie sie wylew Nilu) i
mumifikacja (Swiatynia i przedstawienia proceséw mumifikacji),

- Harappa (mieszkancy doliny Indusu) - pismo, system dziesietny i cyfry (uczen porusza sie
po targu, gdzie napotyka osoby postugujgce sie wymienionymi osiagnieciami),

- Luoyang (Chinczycy) - pismo, druk, kalendarz, papier, porcelana, proch strzelniczy, igta
magnetyczna, jedwab i architektura np. pagody (uczen porusza sie po targu, gdzie
napotyka osoby postugujgce sie wymienionymi osiggnieciami),

- Ateny (Grecy) - mitologia (logografowie na agorze atenskiej, ktérzy opowiadajg niektére
mity greckie tj. mit o stworzeniu $wiata i walka Zeusa z Kronosem, mit o ztotym jabtku, mit
o Syzyfie, mit o Dedalu i Ikarze oraz mit o Tezeuszu), literatura i teatr (budynek Teatru
Dionizosa, gdzie wystawiana jest “Antygona” Sofoklesa, malarstwo (stragan na agorze z
wazami), rzezba (Akropol i posag Ateny Promachos), filozofia (uczniowie Sokratesa
opowiadajgcy o okoliczno$ciach jego Smierci)i sport tj. olimpiada (sportowcy szykujacy sie
do olimpiady),

- Rzym (Rzymianie) - republika (budynek Senatu), bazylika (budynek Bazyliki Julia), termy,
forum, mitologia (wzgoérze kapitolinskie i mity zatozycielskie Rzymu), akwedukt, literatura
np. Wergiliusz, prawo (tablice z prawem Xl Tablic + facinskie paremie prawnicze) i Luk
Triumfalny.

Dodatkowo w miastach bedzie mozna zapozna¢ sie z ciekawymi przyktadami kultury materialnej
poszczegolnych cywilizaciji, np. naczynia, narzedzia, muzyka. Dostep do multimediow
dodatkowych bedzie na zadanie, po kliknieciu, np. efekty dzwiekowe - dzwieki tta, zagla, rozmowy
mieszkancow.

Zatozeniem materiatu jest mozliwos¢ “obejrzenia” poszczegdlnych osiggnieé, ale réwniez ich
przeglad w kontekscie dziedziny zycia oraz przede wszystkim mozliwo$ci wykorzystania ich
wspétczesnie. Oddzielnym osiggnieciem bedzie pismo - wymaga innego wyboru, tj. skalne
malowidta np. Lascaux, Sumerowie, Egipcjanie, Fenicjanie, Grecy i Rzymianie.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione

Nalezy zachowa¢ elementy charakterystyczne dla starozytnych cywilizacji, np. ubiér czy
przedmioty. Jak najwiecej czesci sktadowych wirtualnego spaceru powinno przedstawiaé
prawdziwe elementy, tj. nie tylko rysowane. W przypadku pojawienia sie elementu rysowanego
nalezy pokazac jego aktualny stan zachowania.

Z punktu widzenia dydaktycznego najwazniejsze jest ukazanie osiggnie¢ cywilizacji starozytnych w
kontekscie wspoétczesnosci.

Opis struktury materiatu

Na mapie zaznaczone punkty - uczen dowolnie moze klikng¢ i wybra¢ miasto, ktére chce
“zobaczy¢”. Dodatkowo w panelu bocznym uczen bedzie mogt wybraé kategorie osiggniec i
przyjrzec¢ sie rozwojowi pisma.

Ekran 1. miasto Ur (Sumerowie) - pismo klinowe (piszacy skryba - gliniane tabliczki i przyktady
pisma), zagiel (port morski przy ujsciu Eufratu), koto garncarskie (warsztat garncarski - praca
garncarza + informacje o wynalazku jakim jest koto), system szesc¢dziesigtkowy (targ i zapoznanie
sie z liczbami) i zikkurat (mozliwos$¢ obejrzenia).

Ekran 2. miasto Babilon (Babiloficzycy) - prawo Hammurabiego (kompleks patacowy - obejrzenie
steli oraz zapoznanie sie z przepisami prawa) i dwunastomiesieczny kalendarz (Swigtynia Marduka
i kaptan).

Ekran 3. miasto Memfis (Egipcjanie) - hieroglify (inskrypcje w $wigtyni), architektura np. piramidy i
Sfinks, kalendarz (rolnicy na targu rozmawiajgcy o tym, kiedy odbedzie sie wylew Nilu) i
mumifikacja (Swiatynia i przedstawienia proceséw mumifikacji).

Ekran 4. miasto Harappa (mieszkancy doliny Indusu) - pismo, system dziesietny i cyfry (uczen
porusza sie po targu, gdzie napotyka osoby postugujgce sie wymienionymi osiggnieciami),

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




Ekran 5. miasto Luoyang (Chinczycy) - pismo, druk, kalendarz, papier, porcelana, proch
strzelniczy, igta magnetyczna, jedwab i architektura np. pagody (uczen porusza sie po targu, gdzie
napotyka osoby postugujace sie wymienionymi osiggnieciami).

Ekran 6. miasto Ateny (Grecy) - mitologia (logografowie na agorze atenskiej, ktérzy opowiadajg
niektére mity greckie tj. mit o stworzeniu Swiata i walka Zeusa z Kronosem, mit o ztotym jabtku, mit
o Syzyfie, mit o Dedalu i Ikarze oraz mit o Tezeuszu), literatura i teatr (budynek Teatru Dionizosa,
gdzie wystawiana jest “Antygona” Sofoklesa, malarstwo (stragan na agorze z wazami), rzezba
(Akropol i posgg Ateny Promachos), filozofia (uczniowie Sokratesa opowiadajgcy o
okolicznosciach jego $mierci)i sport tj. olimpiada (sportowcy szykujacy sie do olimpiady).

Ekran 7. miasto Rzym (Rzymianie) - republika (budynek Senatu), bazylika (budynek Bazyliki Julia),
termy, forum, mitologia (wzgorze kapitolinskie i mity zatozycielskie Rzymu), akwedukt, literatura np.
Wergiliusz, prawo (tablice z prawem XII Tablic + facifskie paremie prawnicze) i Luk Triumfalny.

Mechanika materiatu

Poszczegodlne elementy materiatu uruchamiane sg przez uzytkownika przy pomocy myszy
komputerowej. Materiat powinien tez posiada¢ wersje mobilng dla smartfonéw i tabletéw.
Opcjonalna narracja lub tekstowe opisy dla uzytkownikéw preferujgcych czytanie zamiast
stuchania.

Grafika

Wirtualny spacer po starozytnych miastach. Ze wzgledu na trudnosci wynikajagce z braku zrédet
ukazujgcych cate miasta - spacer moze odbywac sie po fragmentach miast. W zwigzku z tym
grafika powinna by¢ narysowana, np. ze zrodet Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej:
- Ur
https://zpe.gov.pl/a/w-kregu-najstarszej-cywilizacji---sztuka-starozytnej-mezopotamii/DPGO

peariom e =
e e o o 1 SO S

- Babilon https://zpe.gov.pl/a/cywilizacje-mezopotamii/D5ARuvGrM:
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https://zpe.gov.pl/a/w-kregu-najstarszej-cywilizacji---sztuka-starozytnej-mezopotamii/DPGOOgPs7
https://zpe.gov.pl/a/w-kregu-najstarszej-cywilizacji---sztuka-starozytnej-mezopotamii/DPGOOgPs7
https://zpe.gov.pl/a/cywilizacje-mezopotamii/D5ARuvGrM

Memphis,
Harappa,
Luoyang,
Ateny https://zpe.gov.pl/a/demokratyczne-ateny/DHXkFenh3

Rzym https://zpe.gov.pl/a/przeczytaj/DjXTt8s
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https://zpe.gov.pl/a/demokratyczne-ateny/DHXkFenh3
https://zpe.gov.pl/a/przeczytaj/DjXTt8sqp

Przyktadowe inspiracje

Google Arts & Culture

Interaktywne eksplorowanie historycznych miejsc.

Wysoka jakos¢ wizualizacji i mozliwos¢ interaktywnego oglgdania zabytkow.
https://artsandculture.google.com/

TimeMaps
Dynamiczne mapy historyczne przedstawiajgce zmiany cywilizacyjne w réznych epokach.
Mozliwos¢ Sledzenia ewolucji panstw i kultur na osi czasu.

https://www.timemaps.com/

Mozaik 3D
Wizualizacje budowli i miast historycznych z mozliwoscig ich eksploraciji.
Intuicyjne narzedzia do prezentac;ji architektury i kultury dawnych cywilizacji.

https://www.mozaweb.com/

Ancient World Mapping Center
Interaktywne mapy starozytnego Swiata.
Opracowane przez historykdw wizualizacje terendw i podziatdw politycznych.

https://awmc.unc.edu/

Historia bez cenzury — rekonstrukcje historyczne

Edukacyjne animacje i wizualizacje przedstawiajace zycie codzienne oraz osiggniecia
cywilizacyjne.

Stylizowana grafika fgczaca realizm z przejrzystoscig edukacyjna.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Ekran startowy

e 7 ttem nawigzujgcym do tematyki i tytutem. Widoczny przycisk ,Rozpocznij. Po kliknieciu
— widoczna interaktywna mapa przedstawiajgca regiony starozytnego swiata z
zaznaczonymi punktami, reprezentujgcymi rézne miasta/cywilizacje (np. Ur, Babilon,
Memfis, Harappa, Luoyang, Ateny, Rzym).

2. Interaktywnos$c¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

e Swobodne poruszanie sie: Uzytkownik ma mozliwosé swobodnej nawigacji po wirtualnej
przestrzeni miast, mogac sie przemieszcza¢ w przod, w tyt, obracac i eksplorowac
otoczenie kazdej cywilizacji.

e Punkty interakcji i opisy obiektéw: Na mapie dostepne sg interaktywne punkty
reprezentujgce rézne miasta i cywilizacje. Po najechaniu kursorem na punkt miasta,
pojawia sie etykieta z nazwg miasta i krétkim opisem cywilizacji. Klikniecie na punkt
pozwala na wejscie do wirtualnego spaceru po wybranym miescie, gdzie mozna
zobaczy¢ detale obiektow oraz zdoby¢ informacje o ich historycznym i wspoétczesnym
znaczeniu.

o Informacje o zastosowaniu osiggniecia: Uzytkownik moze dowiedzie¢ sie o
zastosowaniach starozytnych osiggnie¢ i ich znaczeniu w czasach wspoétczesnych
za pomocg tekstow, grafik, filméw i nagran audio.

o Przyktady kultury materialnej: Mozliwos¢ zapoznania sie z przyktadami kultury
materialnej, takimi jak muzyka, naczynia, narzedzia czy inne obiekty
charakterystyczne dla cywilizacji.

o Dostep do multimediéw dodatkowych w poszczegdinych obiektach — po kliknieciu
na zadanie np. (Efekty dzwiekowe — dzwieki tta, Zagla, rozmowy mieszkancéw),
dodatkowe elementy kultury materialnej jak naczynia, narzedzia itp.

o Opcjonalna narracja i tekstowe opisy: Uzytkownik moze wybra¢ pomiedzy narracjg
audio a tekstowymi opisami, dostosowujgc sposob odbioru informacji do swoich
preferencji.

3. Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

e Warstwy tematyczne: Panel boczny zawiera liste kategorii osiggnie¢ (np. pismo,
architektura, prawo, technologia). Uzytkownik moze wybra¢ interesujgcg go kategorie,
aby przesledzi¢ osiggniecia cywilizacji w danym zakresie.

e Tryby wyswietlania: Ekran startowy i interaktywna mapa swiata pozwalajg na widok
panoramiczny regionéw starozytnego Swiata, co umozliwia uzytkownikowi przeglad miast
w réznych lokalizacjach geograficznych.

e Filtrowanie osiggnie¢: Uzytkownik moze wybrac okreslong kategorie osiggniec¢, aby
wyswietli¢ miasta zwigzane z danym osiggnieciem lub sledzi¢ rozwéj wybranej kategorii,
np. pisma, w réznych cywilizacjach.

4. Tryby eksploraciji:

e Tryb edukacyjny: W wybranym miescie uzytkownik moze aktywowac specjalne punkty
edukacyjne, ktore przedstawiajg kluczowe informacje o osiggnieciach cywilizacji, takie jak
zastosowanie pisma, architektury czy narzedzi w starozytno$ci.

5. Sledzenie postepéw i zapisanie wynikéw:

e Historia przegladanych punktéw: System zapisuje odwiedzane miasta i obiekty, co
umozliwia uzytkownikowi powrét do interesujgcych go punktow.

e Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: Wyniki quizéw oraz ukonczone scenariusze sg
przechowywane w profilu uzytkownika, co pozwala na monitorowanie postepéw.
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e Zarzgdzanie postepem i nawigacjg: Uzytkownik ma opcje wstrzymania wirtualnego
spaceru, kontynuacji, powrotu do mapy gtéwnej oraz ponownego rozpoczecia zwiedzania
innego miasta.

6. Personalizacja przez nauczyciela:

e Dostosowanie widocznych punktéw i warstw tematycznych: Nauczyciel ma mozliwosc¢
wyboru widocznych punktéw interakcji i warstw informacyjnych, aby dostosowac spacer
do konkretnej lekcji, np. skupiajgc sie tylko na architekturze i pismie.

Kluczowe warunki techniczne dla wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0géine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Raportowanie i statystyki:
e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw ucznidéw w wykonywanych zadaniach.
e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przegladania wynikéw po zakonczeniu spaceru, co wspiera proces uczenia sie.
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